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る屈曲点であるクリティカルマスを越えることである(Evans & Schmalensee, 2010)。それ
ゆえ，コア企業は，製品・サービスのユーザー数であるインストールド・ベースの総数拡大
を目指すのだが(Katz & Shapiro, 1985)，補完者やユーザー数の少ない局面のエコシステム
に，如何にして補完者やユーザーを引きつけるべきかというチキン・エッグ問題に直面して




& Schmalensee, 2006; Parker & Van Alstyne, 2005)，あるいは，エコシステム内に魅力の
ある看板ユーザー・補完者を用意するといった方策が挙げられる(Eisenmann, Parker, & 
Van Alstyne, 2006)。また，ユーザーに対する金銭的な補助や機能的な補助，あるいはユー
ザーの優先順位付けなどを行うといった方策も提案されている(Moazed & Johnson, 2016)。
さらに，コア企業が知的財産のオープン化を行うことで補完者を参加させやすくしたり





完者の貢献とコア企業への順従(Saadatmand, Lindgren, & Schultze, 2019)を意味してお
り，エコシステムの成否を決定づける要因の 1 つであるとされている(Boudreau, 2012; 
Jacobides, Cennamo, & Gawer, 2018)。それゆえ，エコシステムから生み出される価値提
案（value proposition）がまだ曖昧な段階から，いかにして補完者エンゲージメントを確保
するかということもエコシステムの初期段階において非常に重要な論点である(Dattée, 
Alexy, & Autio, 2018)。 
 







てしまう現象が観察されている(Eisenmann, Parker, & Van Alstyne, 2011; Schilling, 
2003; Sheremata, 2004)。このような，コア企業による WTA の維持が困難になる要因とし




WTA 状態にあったコア企業の市場シェアが減少する可能性が指摘されている(Hagiu & 
Yoffie, 2009; Rochet & Tirole, 2003; 伊藤, 2016)。特に，利用者にとって複数の製品・サー
ビスをマルチホーミングするコストが低く，分化した機能への需要が市場内に存在する場

















収益が左右されることは既に知られる通りである(Ceccagnoli, Forman, Huang, & Wu, 
2012)。それゆえ，エコシステムへ参画する補完者は，特定のコア企業への依存を減らすこ
とや(Edelman, 2014)，コア企業との関与の範囲を限定することで自社の交渉力を保つこと













言及した Zhu & Iansiti（2012）の研究や，コア企業の考慮すべき事業機会や価値提案(Isckia, 











分析対象とした先行研究が看過してきた点であろう（表 1 右側の上段と中段）。 
エコシステムが階層による統制も市場による調整も行われていない組織間形態



























分析対象 エコシステムの拡大時 エコシステムの維持・活性化時 
ユーザー 二面市場戦略(Evans, Hagiu, and Schmalensee, 
2006; Parker and Van Alstyne, 2005)，看板ユー
ザーの用意(Eisenmann et al., 2006)，ユーザー
の優先順位付け(Moazed and Johnson, 2016)，
オープン化領域の拡大(Boudreau, 2010) 
ネットワーク効果の減少（山口, 2016）やユ






る補完者エンゲージメント(Dattee et al., 2018)，
補完者によるエコシステムの選択(Ceccagnoli et 
al., 2012; Edelman, 2014) 







後発企業側の戦略(Eisenmann et al., 2011) マルチホーミング(Hagiu and Yoffie, 2009; 
Rochet and Tirole, 2003)，バンドリング戦略
に対する防衛(伊藤, 2016)，品質の考慮(Zhu 
and Iansiti, 2012)，事業機会・価値提案の検














分析の検討外とする必要があるため，ニコニコ動画は 2012～2019 年度（主に 2018 年度ま


































は減少の一途を辿っている（図 1）。とりわけ，2017 年から 2018 年の 1 年間にプレミアム

































図 1 ニコニコ動画会員数推移 
 




















































質的側面の変化を捉えることを試みる。表 1 は，2016 年 1 月の時点で，ニコニコチャンネ
ルへのフォロワー者数上位 5 人の人気ゲーム実況者の動向を整理したものである。表を見
ると分かるように，「幕末志士」を除く 4 人の人気ゲーム実況者が 2015 年，ないしは 2016
年に活動の場を YouTube に移していることが分かる。 
ではなぜ，人気ゲーム実況者は，同じような時期にこぞって活躍の場を YouTube に移し
ていったのだろうか。それは，①画質や読み込みの遅さ，②潜在的なユーザー（視聴者数），
③収益化のし易さの 3 点であると考えられている8。1 点目については，炎上事件のきっか
けと同じ理由である。2 点目はもはや言うまでもないだろう。国内動画 PF としての知名度














アカウント名 動画 PF 2014 2015 2016 2017 2018 
幕末志士 ニコ動 1 27 48 59 65 
幕末志士 YouTube 0 12 38 10 8 
キヨ ニコ動 181 322 228 84 6 
キヨ YouTube 101 300 382 377 356 
アブ ニコ動 0 84 35 3 0 
アブ YouTube 170 368 339 319 218 
もこう ニコ動 77 297 404 278 31 
もこう YouTube 456 451 494 459 415 
レトルト ニコ動 239 398 173 114 7 
レトルト YouTube 221 398 407 416 351 






mixi（以下、ミクシィ）は，一度は SNS（Social Networking Service）業界で日本一と






ミクシィは 2004 年 2 月にサービスを開始した SNS であり，運営主体は株式会社ミクシ
ィ（創業時は，株式会社イー・マーキュリー：創業者は笠原健治氏）である。2006 年初頭
にはミクシィはグリー（GREE：グリー株式会社），モバゲー（株式会社ディー・エヌ・エ
ー）などの競合サービスを遥かに上回る会員数を抱え，その後 2007 年度 6 月期には国内会
員数が 1,000 万人を超えるなど，名実ともに日本最大の SNS といってよい存在であった。
現在でこそミクシィは，「モンスターストライク」などのスマートフォンゲームを提供して
いるサービスというイメージが強いかもしれないが，元はといえばユーザーの記す日記機




















会員数増加のための機能改善を立て続けにおこなっている。例えば同社では，2007 年 10 月
に表示デザインのリニューアルをおこなったり，2008 年 3 月にはユーザーが投稿した日記
の利用許諾をめぐる規約改定をおこなったりしているが，いずれも既存ユーザーからの反
対運動を招いている12。また，2008 年 12 月にミクシィは会員数の増加を意図して，それま
で 18 歳以上であったユーザーの年齢制限を緩和し，15〜17 歳でも利用できるようにした。
































ば Twitter（以下、ツイッター）は 2008 年 4 月に日本でサービスを開始し，Facebook
（以下、フェイスブック）は 2010 年頃日本市場の開拓を本格化させている。それに対し
てミクシィは，2008 年 8 月にツイッターを意識したと考えられる，一言コメント発信機




月に 2,700 万人に達するなど拡大を続けた（図 3）。しかし，ユーザー数が拡大する一方
で，ミクシィのページビューは 2012 年 3 月に 1 年前から約 100 億も急激に減少した18，
ユーザー個人のミクシィの閲覧度合いを示す，1 ユーザーあたりの月間 PV（図 3）も
2010 年 3 月（2009 年度末）をピークに減少を続けた。また，アクティブユーザー（月間
ログインユーザー）数も，2011 年 5 月の 1,547 万人をピークに，スマートフォン経由の利
用ユーザーの拡大があるものの，2012 年 9 月は 1,402 万人にまで落ち込んでいった19。 
 


























































































































































表 3 ニコ動・ミクシィの事例比較 
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